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REVISTA OFICIAL 





Guía PoHémon Rolo y uerde 


Fichas Rolo y uordo 


¡Señoras y señores, niños y niñas, con todos ustedeeesss... LA ÚLTIMA 
ENTREGA DE LA GUÍA DE ROJO FUEGO Y VERDE HOJA! Así que, ya puedes 
aprovechar para pegar bien el ojo y enterarte de los últimos truquillos para 
ser el mejor entrenador Pokémon del mundo. 


¿Limpiaste la mesa de cuadernos, muñecos y cosas, como te dijo tu 
madre el mes pasado?, ¿pusiste un papel y al lado las pinturas?, 
¿dibujaste algún Pokémon?, ¡¿QUE NO?! Entonces no busques Á 
tu dibujo que no va a estar por estas páginas (qué vago). M 


¡Aquí tenemos una manufactura más del profesor Oak! Preparaos para 
afrontar una de las mejores y más fiables muestras de sabiduría y 
claridad, aplicada a los Pokémon, y en porciones. Está el profe de un 
sabio, últimamente... 
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¡Por fin llegamos al final de la aventura! En las siguientes páginas vamos 


a descubrir los puntos claves para acabar tu viaje como campeón de 
la Liga Pokémon. Pasearemos por los últimos lugares, recogeremos Hbs 
objetos que aún faltan y combatiremos ipntra los líderes más peligrosos, 
contra el Alto Mando en pleno. Y cuando te hagas con el trofeo, 
contaremos cómo viajar a Archi? y alucinar con un montón de sorpre s. 
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o IZI Mapas completos de cada nivel IZI ¡¡EL FINAL!! 



Acalle Victoria 
(págs6y7) 

ligMeseta Añil 

" (Pág8) 

I -^Combates 
Alto Mando 
(págs 9,10,11) 

l^lsla Quarta 
* (págs. 12 y 13) 

Cueva Glaciada 
(pág.14) 

liglsla Inta y 
Pilar Recuerdo 
(págs. 15 y 16) 

I^AImacén Rocket 
' (Pág.17) 

Ji^Aquarinto, 

/ IV ■ Luoar Recreo 
y Cueva Perdida 
(págs. 18 y 19) 

l^lsla Exta, 

Valle Ruinas y 
Cueva Punteada 
(págs. 20 y 21) 

I^VIa Acuática, 
Bosquejo, Vía 
Verde y Cueva 
Cambiante 
(págs. 22 y 23) 

1‘^lsla Sétima y 
Torre Desafio 
(pág.24) 

I Cañón Sótano 
y Llave Sete 
(Pág. 25) 

|i§ Ruinas Sete 
(pág. 26) 

I Cueva Celeste 
(págs. 27 y 28) 




C PISO BAiO ) 



Calle uictoiia 

La Calle Victoria es una cueva muy peligrosa y también el último obstáculo en tu camino hacia la 
Liga Pokémon. Para encontrar la salida tendrás que llevar un Pokémon que sepa Fuerza. 



Usa un Pokémon que sepa 
Fuerza para mover la roca 
que encontrarás cerca de 
la entrada. Lo que tienes 
que hacer es simplemente 
empujarla hasta el 
interruptor blanco que hay 
a la derecha, de esta forma 
la barrera de piedra que hay 
en la plataforma desaparecerá. Ya tienes el camino libre para subir 
al segundo piso y continuar con tus divertidas Investigaciones. 

2. BUSCANDO LA SAUDA 

La clave para salir de la 
Calle Victoria está en el 
segundo piso. Presta 
atención porque justo 
en la esquina inferior 
derecha, encontrarás 
una roca junto a un 
agujero. Lánzala y regresa 
rápidamente al primer piso. 

Con esta roca podrás pisar otro interruptor y alcanzar una escalera 
que lleva de nuevo al segundo piso. Cerca de ti verás otra escalera 
que baja al primer piso, pero esta vez muy cerca de la salida. 




Cerca de la salida, el Tutor 
de Movimientos enseñará 
a uno de tus Pokémon 
Doble Filo, un poderoso 
mejores movimiento de tipo 
Normal. Su potencia es de 
120 y su precisión de 100, 
aunque tiene la pega de que 
también hiere al que lo usa. 




( ¿Sabias que se puede equipar a un Pokémon con muchos 
objetos? Pues sí, resulta que hay objetos que restauran PS 
y también otros que mejoran habilidades. Por ejem^o, le Cuchara 
Tor. aumenta el poder de los ataques Psíqoloot urttO por denlo. La 
encontrarás en los Abra y Kadabra salvajes 


¡CONSÍGUELOS! 

A. CARAMELO RARO 

E. CURA TOTAL 

B. MT 02 (GARRA DRAGÓN) 

F. MT 07 (GRANIZO) 

C. PROTEC. ESP. 

G. MÁX REVIVIR 

D. MT 37 (TORM. ARENA) 

H. MT 50 (SOFOCO) 












¡Hazte con todos! 

ARBOK 

GEODUDE 

• Pocos 

• No hay 

• Algunos 

• Algunos 



GOLBAT 

MACHOKE 

• Pocos 

• Pocos 

• Pocos 

• Pocos 



MACHOP 

MAROWAK 

• Algunos 

• Algunos 

• Pocos 

• Pocos 

w 

■■ 


ONIX 

PRIMEARE 

• Algunos 

• Algunos 

• Algunos 

1 • Algunos 



SANDSLASH 

ZUBAT 

• Pocos • Pocos 

• Algunos 

• Algunos 

— ii- 
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La Guía de Oak 

Oak es un tipo mayor, pero ya quisieran 
muchos jovencitos tener su vitalidad. 
¿Cuál será su secreto para ser tan guay? 


¿Aprende Charizard Poder Pasado? 

I Veo que te gusta 


0»Tí>S, OE L- 



este movimiento y no 
me extraña, a mí me 
encanta. Poder 
Pasado es un 
movimiento de tipo 
Roca que tiene una 
potencia de 60 y 
una precisión de 
100, pero además puede hacer que el Pokémon que lo usa 
suba todas sus características. Lo aprende Charizard por 
los Movimientos Huevo, al igual que Tambor, Avalancha, 
Mordisco, Enfado, Paliza, Danza Espada y Danza Dragón. 


NfOOS CHflRIZflRD 
POKétION LLfVIA 
RLT. 1,7 n ^ 

PESO 90,S k9 ^ 

Con los alas qu« t>«n« pu«d« alcanzar 
uno altura tk oosc 1.400 m. Su*1« 
•Soup ir fu«go por la boca. 


ííHOi OíiiTsí^ 




Dígame algo sobre los Movimientos Huevo.. 

■ Son Movimientos 
que un Pokémon 
tiene capacidad 
de aprender 
únicamente en la 
Guardería mediante 
las leyes de la 
herencia Pokémon. 

Por ejemplo, los 
Movimientos Huevo de Squirtie son Manto Espejo, Niebla, 
Neblina, Profecía, Azote, Alivio, 

Chapoteolodo y Bostezo; y los de 
Bulbasaur, Pantalla Luz, Cabezazo, 

Velo Sagrado, Encanto, Danza Pétalo 
Hoja Mágica, Silbato y Maldición. 

¡Menuda pasada de ataques! 


¿Cómo? ¿Un HUEVO POKéfüN? 

Ni idoo...^ 


¿Cómo consigo a Sunkem? 

■ Primero tendrás que traerte 
a Sunfiora desde Pokémon 
Colosseum a tu cartucho de 
Rojo o Verde. Luego, llévalo a la 
Guardería con un Ditto y del 
Huevo saldrá mi querido Sunkern. 





meseta Añil 

Solo quedan cinco batallas para que te conviertas en el verdadero campeón de la Liga Pokémon. No 
será fácil ganarlas, pero para solucionar tus problemas aquí tienes todos nuestros sabios consejos. 





1. CÓMPRATE DE TODO 


2. PREPÁRATE PARA LUCHAR 


En la Liga Pokémon hay 
entrenadores con equipos 
impresionantes. Así que es 
normal que debiliten a tus 
Pokémon; por eso, en la 
tienda que hay antes de 
entrar compra de todo. 
Invierte en Revivir, 

Restan. Todo y Cura Total. 


LISTA DE PRECIOS I 

Ultra Ball 

1200 

Revivir 

1500j 

Super Ball 

600 

Cura Total 

600 

¡Restau.Todo 

3000 

Máx. Repel 

700 i 

iMáx. Poción 

2500 


j 


Ha llegado la hora de 
demostrar lo que vales 
como entrenador Pokémon. 

De comprobar todo lo que 
has aprendido con esta 
guía. Ni se te ocurra 
afrontar el reto de la Liga 
Pokémon si todo tu equipo 
no está por encima del 
nivel 50. Es muy recomendable que dispongas de un buen 
Pokémon de cada uno de los siguientes tipos: Agua, Fuego, Hielo y 
Eléctrico. Incorporar en tu equipo a los tres pájaros legendarios 
puede ser una buena opción, especialmente si has sido perezoso 
entrenando a otros Pokémon. Pero siempre procura tener el mejor 
equipo en tus manos, como diría el buen profesor Oak. 


— ■A"“” 

i SUPERBflUL 

EOO« 1 

í RESTflU, rODC 

»00( 1 

HflX. POCIÓN 

2SOOE 1 

> REVIVIR 

IKOO* 1 

CHRP TOTfil 

ecoÁ 1 

1 m. REPB^ mi % 


a Medicma hace revivar a un 
POKéNOK debilitado. 

Le da lo mitod de los PS. 
















ALTOMANDO LORELEI 

límmim mi mmtmi [ir; ittiw 


Lorelei ha formado un equipo con estupendos Pokémon de 
tipo Hielo. Gracias a ellos se ha hecho una experta en las 
técnicas que congelan al rival, así que más vale que no 
olvides llevar Antihielo entre tus objetos. 


oeeeee 




eeeeee 


jfl luchar contra 
ALTO MANDO LORELEI ! 


Equipo de Lorelei 

DEWGONG Nv 52 

(AGUA-HIELO) 

JYNX Nv 54 

(HIELO-PSÍQUICO) 


i i J0A \ ^ 

CLOYSTER Nv 51 

(AGUA-HIELO) 

LAPRAS Nv 54 

(AGUA-HIELO) 


SLOWEtRO Nv 52 

^AGUA-PSIQUICO) 


I 




Los Pokémon de Lorelei son de tipo Dual, aunque todos, 
excepto uno, tienen en común pertenecer al tipo Hielo. 
Esa excepción es Slowbro y aunque pertenece al tipo Agua- 
Psíquico, apróvechate de que conoce el poderoso ataque 
Rayo Hielo. Para debilitarle, atácale con movimientos de 
tipo Eléctrico, Planta o Siniestro. Dewgong, Cloyster y 
Lapras pertenecen al tipo Agua-Hielo, por eso contra ellos 
no serán muy efectivos los ataques de tipo Fuego. Lo mejor 
es que uses ataques de tipo Planta o Eléctricos. Sin 
embargo, como Jynx es de tipo Hielo-Psíquico, un buen 
ataque de Fuego lo dejará fuera de combate. 


ALTOMANDO BRUNO 



A Bruno le gustan los Pokémon fuertes, por eso su equipo 
lo componen Pokémon de tipo Lucha y también de tipo 
Roca-Tierra. Ten cuidado con él o te machacará sin 
piedad. ¡Menuda pinta tiene el tío! 


oeeeee 



¡fi luchar contra 
ALTO MANDO BRUNO! 


b 



Equipo de Bruno 


ONIX Nv 51 

(ROCA-TIERRA) 


HITMONLEE Nv 53 

(LUCHA) 





HITMONCHAN Nv 53 

(LUCHA) 


MACHAMP Nv 56 

(LUCHA) 


ONIX Nv 51 

^CA-TIERRA) 



(MHMtílMaiíililílIIi: 


Los dos Onix de Bruno son de tipo Roca-Tierra, por eso 
son muy vuinerabies a ios ataques de tipo Agua o 
Pianta. A Hitmonchan, Machamp y Hitmonlee puedes 
dejarlos KO si tienes un Pokémon Psíquico que conozca un 
buen ataque del mismo tipo. Si no tienes ninguno, intenta 
debilitarlo usando ataques de tipo Volador. No olvides que 
los Pokémon de tipo Fantasma son inmunes a los ataques 
de tipo Lucha, así que este tipo de Pokémon puede ser 
otra opción que te dé cierta ventaja. Si tienes la suerte de 
contar con un Siowbro que conozca Surf y Psíquico, éi 
soiito será capaz de ganar a todo el equipo de Bruno. 






ALTOMANDO AGATHA 

111^ íaiímRiTi mm m 


Los Pokémon de Agatha son unos artistas en et uso del 
envenenamiento. Procura que tu mochila contenga varios 
Antídotos o tus Pokémon acabarán en el hospital sin 
remedio. Vaya, con lo pinta de abuelita guay que tiene... 


oeeeee 




eeeeee 




¡fl luchar contra 
ALTO MANDO AGATHA! 


Equipo de Agatha 


GENGAR Nv 54 

(FANTASMA-VENENO) 

ARBOK Nv 56 

(VENENO) 



GOLBAT Nv 54 

(VENENO-VOLADOR) 

GENGAR Nv 54 

(FANTASMA-VENENO) 

HAUNTER Nv 53 

yFANTASMA-VENENO) 

J 




1 La pobre Agatha está convencida que sus Pokémon de tipo 
Veneno son los mejores, pero no ha tenido en cuenta un 
pequeño detalle. Los Pokémon de tipo Veneno son muy 
vulnerables a los ataques de tipo Psíquico, por eso un 
solo Pokémon de este tipo que conozca el ataque 
Psíquico acabará con todo su equipo. Aunque los 
Pokémon de tipo Veneno también son muy vulnerables a 
los ataques de tipo Tierra, si el Pokémon tiene la habilidad 
Levitación o es de tipo Volador, será inmune a ellos. Fíjate 
que en el equipo de Agatha, Golbat es de tipo Volador y 
Gengar y Haunter tienen la habilidad Levitación. 



Los Pokémon de tipo Dragón son bastante fuertes y tienen 
muy poquitas debilidades, así que no es de extrañar que 
le chíflen al amigo Lance. Prepárate bien, el equipo de 
Lance te lo va a poner muy pero que muy complicado. 


oeeeee 


ü - 
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jfi luchar contra 
ALTO MANDO LANCE! 


i 


Equipo de Lance 

GYARADOS Nv 54 |AER0DACTYL Nv 58 

(FANTASMA-VENENO) (ROCA-VOLADOR) 

J. 



DRAGONAIR 

(DRAGON) 


DRAGONITE Nv 60 

(DRAGON-VOLADOR) 


, DRAGONAIR 

\raRAGON) 


Nv 54 






La principal debilidad de los Dragonair y Dragoníte de 
Lance está en los ataques de tipo Hielo. Si dispones de 
un Pokémon de tipo Hielo, que además conozca un poderoso 
ataque del mismo tipo, los dragones de Lance no tienen 
porque representar ningún problema. Si no dispones de 
Pokémon con un buen ataque de Hielo, usa uno que 
tenga una buena Def. Esp. y que conozca ataques tan 
poderosos como Híperrayo o Psíquico. Cuando quieras 
debilitar a Gyarados, usa un buen ataque Eléctrico y cuando 
pretendas lo mismo con Aerodactyl, usa ataques de tipo 
Agua, Eléctrico o Hielo. 
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POKéMON DE INICIO: CHARMANDER 




POKéMON DE INICIO: SQUIRTLE 


Te has enfrentado a tu rival en multitud de ocasiones, así 
que ya le conoces bastante bien. Para debilitar a Pidgeot, 
Gyarados y Blastoise nada mejor que un buen ataque 
Eléctrico. Si lo que quieres es fulminar a Rhydon, Arcanine 
y Charizard, usa un ataque de tipo Agua como Suri. Para 
ventilarte a Venusaur y Exeggutor lo más efectivo es un 
ataque de Fuego. En cuanto a Alakazam, el rival suele 
reservarlo para el final, así que quédate con la copla. Intenta 
doblegarle con ataques de tipo Siniestro o Fantasma, pero si 
no dispones de ellos, procura envenenarle con Tóxico y 
machacarle con Hiperrayo o Terremoto. 


BLASTOISE Nv 63 

(AGUA) __ 


Tras ganar la Liga Pokémon aparecerán los créditos. Cuando 
vuelvas a empezar, te verás de nuevo en Pueblo Paleta. 

Si tu Pokédex tiene 60 Pokémon o más, entonces el 
Profesor Oak se acercará y te llevará a su laboratorio 
para actualizarla con la Pokédex Nacional. Después toca 
ir a Isla Prima y ayudar a Celio a arreglar la Máquina de 
Redes, pero para esa aventura te guiaremos a lo largo de las 
páginas siguientes. Otra cosa que ocurre después de 
ganar la Liga es que, dependiendo de tu Pokémon de 
inicio, tanto Entei como Raikou o Suicune aparecerán 
por las rutas de Kanto. Los Perros Legendarios son muy 
esquivos, por eso en cuanto los ves intentan huir, así que no 
olvides reservarte la Master Ball para capturarlos. 


EXEGGUTOR Nv 59 

(PLANTA-PSÍQUICO) 


iVENTURA CONTINUA 


ARCANHIE Nv59 

(DRAGÓN) 


VENUSAUR Nv 63 

(PLANTA-VENENO) 


ARCANINE Nv 61 

(FUEGO) 


EXEGGUTOR Nv 61 

(PLANTA-PSÍQUICO) 


^ lo largo de la aventura, el Rival ha formado un equipo 
que le ha llevado a ganar la Liga Pokémon. Ahora es tu 
oportunidad de demostrar que tú eres mejor y por tanto 
de convertirte en el nuevo campeón de la Liga. 


eeeeee 


eeee^e 


ifl luchar contra 


Equipo de Rival 


PIDGEOT Nv 59 

(NQB^-VOLADOR)» 


RHYDON Nv 59 

(TIERRA-ROCA) 


ALAKAZAM Nv 57 

(PSIQUICO) 


POKéMON DE INICIO: BULBASAUR 


CHARIZARD Nv63 

(FUEGO-VOLADOR) 


GYARADOS Nv 61 

(AGUA-VOLADOR) 











isla Quarta 

Isla Quarta es muy pequeña, pero a pesar de eso tiene sitios importantes que visitar. Entre ellos vas 
a encontrar nada menos que la Guardería, un lugar imprescindible si quieres completar la Pokédex. 


ISLA QUARTA 



B 


1. GUARDERÍA POKéMON 

En la Guardería de Isla 
Quarta cuidarán a dos de 
tu Pokémon. Si los dejas el 
tiempo suficiente, subirán 
de nivel, pero si además son 
compatibles ocurrirá algo 
increíble. Tus Pokémon 
pondrán un Huevo. Cuando 
consigas uno, incorpóralo 
en tu equipo y verás como 

tarde o temprano eclosiona. ¡Menuda sorpresa te vas a llevar! Un 
milagro que además podrás aprovechar con nuevas criaturas. 



2. UN GOLPE QUE MOLA 

En la casa que hay al 
norte del Centro Pokémon 
vive otro de los famosos 
Tutores de Movimientos. 

Si hablas con él, será capaz 
de enseñar a uno de tus 
Pokémon el estupendo 
ataque Golpe Cuerpo. Toma 
nota, que mola. Se trata de 
un ataque de tipo Normal, 

muy potente y preciso, que encima tiene muchas probabilidades 
de paralizar al rival. Un consejo más del sabio profesor Oak. 



T 











3. NUEVOS CROMOS 


El chavalote que vive 
junto a la Tienda tiene 
una colección de cromos 
impresionante. Cada 
vez que le cuentes algo 
Interesante sobre ti, te dará 
un cromo que se añadirá 
en tu ficha de entrenador. 

Si quieres contarle algo que 
le parezca molón al chaval, 

tendrás que realizar las siguientes hazañas que te explicamos en el 
recuadro de más abajo. Ya ves, es que somos así de cumpliditos. 




REQUISITOS PARA GANAR CROMOS I 

REQUISITOS 

Entrar en el Hall de la Fama 

NÚMERO DE VECES 
1,40,100, 200 

Eclosionar un Huevo 

1,100, 200, 300 

Ganar batallas muitijugador 

1,20,50,100 


4. POKéTIENDA 

Antes de comprar nada, 
que luego se te va la 
mano gastando, habla 
con la gente de la tienda. 

Sí hombre, porque si lo 
haces, obtendrás a cambio 
información de lo más 
interesante sobre el Alto 
Mando Lorelei y también 
sobre la ubicación y el 
clima de Archi?. No olvides comprar unas cuantas Ultra Ball antes 
de entrar en la Cueva Glaciada, puede que las necesites para 
capturar al bueno de Lapras, que se te pondrá a tiro. 


LISTA DE PRECIOS 



LOS CONSEJOS DE OAK 


Ya sabes que 
algunos Pokémon 
tienen dos tipos. Por ejemplo, 
tenemos que Bulbasaur y sus 
evoluciones son de tipo Planta 
y Veneno. Pues bien, cuando 
Bulbasaur use un movimiento 
de tipo Planta o Veneno, el 
poder de estos ataques se 
multiplicará por 1,5. Esto te 

puede parecer estupendo, pero también tiene sus contraindicaciones. 

Por ejemplo, si un Pakémon como Gyarados, que es de tipo Agua y 
Volador, resulta atacado por un ataque Eléctrico, el daño que le hará 
este tipo de ataque se multipUcará por 4 debido a que tanto el tipo , 
Agua como el Volador son muy vulnerables a estos ataques. y 

6. COLECCIONA MUÑECOS 


Tras ayudar a Lorelei en 
Cueva Glaciada, vuelve a 
la isla y hazle una visita 
para charlar un ratito con 
ella. La chavala vive al sur 
de la isla, en la casa más 
cercana a la entrada a 
Cueva Glaciada. Fíjate en 
su impresionante colección 
de muñecos Pokémon 
porque cada 25 veces que entres en el Hall de la Fama se añadirá 
uno nuevo a su colección. Con esto ya tienes un aliciente más 
parar no parar de jugar con Pokémon Rojo o Verde. 



r La CUEVA GLACIADA es un lugar 1 

[ frío por el POKédON que la habita. J 


¡CONSÍGUELOS! 



A. TR. ESTRELLA 

B. POLVO ESTELAR 


' Ultra Ball 

... 1200 

Máx. Poción 


.... 2500| 

Antihielo 

250 

Cuerda Huida .... 


550 1 

¡ Restau. Todo 

... 3000 

Revivir 


....1500 i 

\^Cura Total 

600 

Máx. Repel 


700) 



5. ¿DÓNDE ESTÁ LORELEI? 

La casa que hay al este de 
Isla Quarta está llena de 
Muñecos Pokémon, pero 
extrañamente la casa está 
vacía. Nada, sin ningún 
problema. Si lees la 
inscripción que hay en 
el buzón verás que es la 
casa de Lorelei, la primera 
entrenadora del Alto 

Mando. En la isla circulan rumores de que hay gente rara en 
Cueva Glaciada, así más vale que vayas para allá y la busques. 
Igual te llevas una sorpresa con tus descubrimientos. 




¿Has oído hablar de los 
movimientos de daño 
fijo? Estos movimientos 
infligen una cantidad de 
daño fija, que no está 
relacionada con el poder 
de ataque de tu Pokémon 
y de la defensa del rival. 

Para que lo entiendas, 
hablaremos de algunos 
ejemplos. El movimiento 
Bomba Sónica, es de tipo 
Normal y siempre inflige 
un daño de 20 PS. Del 
mismo modo, el ataque 
Furia Dragón, que es de 
tipo Dragón, siempre 
i inflige un daño de 40 PS. 

¡ Otros movimientos 
como Tienieblas, de tipo 
Fantasma, o Mov. Sísmico, de tipo Lucha, funcionan de manera 
similar. Quitan ai rival un número de PS Igual al nivel del Pokémon 
que lo usa. Desde luego, tos movimientos de daño fijo son una gran 
alternativa cuando el rival resulta duro de pelar. 
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( SÓTAMO ") ( SALA DIIMTIIADA ) 



Cueua Giaciada 


Los malvados del Team Rocket siguen con 
sus fechorías dentro de la Cueva Glaciada. 
¡¡Únete a Lorelei y dales una lección!! 



1. MO CASCADA 

a Objeto conseguido: MO 07 (CASCADA) 


Para llegar hasta la MO 
Cascada, camina sobre la 
capa de hielo que hay en el 
primer piso y lánzate por los 
agujeros que hagas. Cuando 
la consigas, enséñasela a 
un Pokémon y podrás 
remontar la cascada que 
hay en Cueva Glaciada. 



2. OTRA VEZ EL ROCKET 


El Team Rocket anda 
capturando Pokémon 
en el interior de la Cueva 
Glaciada para venderlos 
al mejor postor. Cuando 
tengas la MO Cascada, 
llegarás a la zona de la 
cueva en la que Lorelei está 
intentando pararles los pies. 
Date prisa, necesita ayuda. 




¡Hazte con todos! 

DELIBIRD 

DEWGONG 

• Pocos 

• No hay 

• Algunos 

• Algunos 

GOLBAT 

GOLPEEN 

• Algunos 

• Algunos 

• Algunos 

(Caña buena) 

• Algunos 

(Caña buena) 

GYARADOS 

HORSEA 

• Algunos 

(Súper Caña) 

• Algunos 

^per Caña) 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• No hay 

KINGLER 

KRABBY 

• No hay 

• Pocos 

(Súper Caña) 

• No hay 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

KINGLER 

KRABBY 

• No hay 

• Pocos 

(Súper Caña) 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

• Muidlos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

LARRAS 

MAGIKARP 

• Raro 

• Raro 

• Muchos 

(Caña buena) 

• Muchos 

(Caña buena) 

MARILL 

POLIWAG 

• No hay 

• Pocos 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

POLIWHIRL 

PSYDUCK 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• Pocos 

(Súper Caña) 

• No hay 

SEADRA 

SEEL 

• Pocos 

(Súper Caña) 

• No hay 

• Muchos 

• Muchos 

SHELLDER 

SLOVyPOKE 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• Muchos 

(^perCaña) 

• Pocos 

• Pocos 

SNEASEL 

STARYU 

• No hay 

• Pocos 

• No hay 

• Muchos 

(Súper Caña) 

SWINUB 

TENTACOOL 

• Muchos 

• Muchos 

• Muchos 

• Muchos 

TENTACRUEL 


• Pocos 

• Pocos 
















isla inta y el Pilar Recuerdo 

En Isla Inta, los del Team Rocket tienen un almacén que utilizan como escondite para que no les 
detecten. Para entrar y desbaratar sus planes, tendrás que ir a Isla Exta y conseguir una contraseña. 


ISLA INTA 



1. PRIMERA CONTRASEÑA 


Una de las contraseñas 
del almacén del Team 
Rocket la obtuviste en 
el Monte Ascuas cuando 
fuiste a por el Rubí. 

Cuando llegues a Isla Inta 
tienes que acercarte hasta 
la puerta del almacén e 
introducirla. Al hacerlo verás 
que necesitas una segunda 
contraseña para abrir la puerta, así que pon rumbo a Isla Exta 
porque allí será donde la obtengas. ¿No estás deseando saberla? 


2. HONRA A ONIX 


O Objeto conse guido: MT42 (IMAGEN) 

El Pilar Recuerdo es un 
monumento en honor de 
un Onix llamado Tectonix. El 
chaval que hay junto al pilar 
era el dueño de ese Onix, 
por eso, si te acercas y 
pones como ofrenda una 
limonada (el refresco 
preferido de Tectonix), 
el chaval emocionado te 

dará la MT42 o Imagen. Presta mucha atención a este hipante 
movimiento porque dobla el ataque al estar quemado, paralizado 
o envenenado. Apróvechalo en circunstancias del combate. 








ouia ROJO Fuego g uerdeiHoja 



otro hembra (o a Ditto y 
un Pokémon de cualquier 
género) a la Guardería 
de Isla Quarta, puedes 
conseguir un Huevo. De ese 
Huevo, saWrá un Pokémon de 
nivel 5 que puede conocer 
más ataques que un Pokémon 
salvaje de la misma especie. Los ataques que sabe un Pokémon que 
sale de un Huevo depende de ios ataques de sus padres. Sí puede 
aprender una MT y su padre conoce esa MT, entonces la cría conocerá 
ese movimiento. Además, si el Pokémon del Huevo puede aprender un 
determinado movimiento ai subir de nivel y los padros conocen ese 
. movimiento, entoces el bebé nacerá sabiendo ese movimiento. 


3. A POR EL ZAFIRO 


Cuando hayas conseguido 
la segunda contraseña del 
almacén en Isla Exta, hay 
que regresar a Isla Inta 
y entrar en el edificio. 

Dentro te esperan varios 
miembros del Team Pocket 
que te darán algo de guerra, 
así que procura ir preparado 
para lo que te puedas 
encontrar. Aquí también hallarás el Zafiro que busca Celio, por 
eso, cuando lo consigas, no olvides regresar a Isla Prima y 
dárselo. Ya sabes la de cosas que podrás hacer con él. 



¡CONSÍGUELOS! 

A. MÁX. POCIÓN 

B. MÁS PP 

C. REV. METÁLICO 



¡Lln üílNLS salvoj« 
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Pokémon 
equipados I 


Cada vez que captures a 
un Pokémon es bueno 
que le eches un vistazo. 

Muchos Pokémon salvajes 
vienen equipados con 
objetos la mar de útiles. 
Por ejemplo, los Swinub 
salvajes pueden tener 
equipada la Baya Perasi. 

Si esta baya se la traga 
un Pokémon que ha sido 
congelado durante la 
batalla, entonces quedará 
descongelado de forma 
Inmediata. Ya lo sabes. 
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¡Hazte con todos! 

GYARADOS 

HOPPIP 

• Algunos 

(Súper Caña) ^ 

• Algunos 

(Súper Caña) 

• Muchos 

• Muchos 

ÁjJ 


% 

i iá' 

m 

HORSEA 

KRABBY 

• Muchos 

(Cana Buena y 
Súper Caña) 

• No hay 

• No hay 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

r4 

^(y 



MAGIKARP 

MEOWTH 

• Muchos 

(Caña Vieja) 

• 

) Muchos 

(Caña Vieja) 

• Algunos I 

• Algunos 



"C 

r ' 

PERSIÁN 

PIDGEOTTO 

• Pocos 

• Pocos 

• Algunos • Algunos 

PIDGEY 

QWILFISH 

• Algunos 

• Algunos 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• No hay 

REMORAID 

SEADRA 

• No hay 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• Pocos 

(Súper Caña) 

• No hay 

SENTRET 

SHELLDER 

• Algunos 

• Algunos 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• Muchos 

(Súper Caña) 

SLOWPOKE 

STARYU 

• No hay 

• Raro 

(Súper Caña) 

• No hay 

• Muchos 

(Súper Caña) 

TENTACOOL 

TENTACRUEL 

^ Muchos 

• Muchos 

• Pocos 

• Pocos ^ 







Almacén Rochet 

El almacén es un laberinto de baldosas con flechas que te propulsan en la dirección que indiquen. 
Para resolverlo tendrás que darle al coco, pero cuando lo hagas conseguirás el ansiado Zafiro. 



1. LA CLAVE DEL LABERINTO 


3. DAME ESE ZAFIRO 


Para llegar al científico 
que tiene el Zafiro antes 
hay que presentamos ante 
el miembro del Team Pocket 
que hay en el centro del 
almacén. Cuando lo 
derrotes, pisa las baldosas 
con flechas que hay a su 
Izquierda. Acabarás en una 
baldosa amarilla. Una vez ahí, camina hacia la izquierda y luego 
hacia arriba sin pisar ninguna baldosa con flechas. 

2. ACCESO AL ALMACÉN 

La chica cerca de la 
entrada tiene un equipo 
de tipo Veneno que saben 
movimientos Siniestro. Al 

vencerla accionará una 
palanca que cambiará el 
sentido de un par flechas 
cerca de la entrada. Podrás 
entrar y salir del almacén. 




□ Objeto conseguido: ZAFIRO 


El científico que hay en la 
parte superior derecha se 
llevó el Zafiro, pero ahora lo 
vamos a recuperar. Cuando 
derrotes a todo su equipo 
no le quedará más salida 
que entregártelo. Rápido, 
corre a Isla Prima: Celio 
necesita el Zafiro. 



¡Obtuviste ZfFIRO! 



que te gusta comenzar un combate con tu Pokémon favorito 
I pero, aunque puedes hacerlo, no siempre es aconsejable. Lo mejor 
I es comenzar con un Pokémon que tenga pocas debilidades y 
I para ello te recomendamos utilizar los Pokémon de tipo Normal 
^^l^friw^^u^^^qu^iene^ieno^ebilM 


¡CONSÍGUELOS! 

A. PERLA GRANDE | C. MEJORA 

B. PERLA I D. MT 36 (BOMBA LODO| 









AQuarínto. lugar de recreo g 

Esta zona de Isla Inta es un auténtico laberinto de rocas, como se ve en el mapa. Si eres capaz de 
llegar a la Cueva Perdida y resolver su laberinto de habitaciones, conseguirás objetos muy chulos. 




( SALA 2 *) ( SALA OBJETOS 1 ) 



( SALA 3 ) 
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Cueua Perdida 


1. HAZTE CON TOGEPI 

O Objeto conseguido: HUEVO 

El hombre que anda por la 
isla que hay al oeste del 
Aquarínto te dará un 
bonito huevo. Cuando este 
huevo eclosione verás a 
Togepi, pero debes recordar 
que para que eso ocurra, o 
sea para obtener el huevo, 
tu equipo tiene que estar 
formado por 5 Pokémon o menos. Además, es necesario que el jefe 
de tu equipo Pokémon tenga la felicidad a tope. 



2. BUSCANDO A CONSU 

Para llegar hasta las ^ 

profundidades de la Cueva 
Perdida hay que hacer algo 
muy sencillo. Por ejemplo, 
si en una sala ves nueve 
piedras, tendrás que salir 
por la puerta que está a 
las 9 (por la izquierda). 

Para encontrar las salas con 
objetos solo tienes que salir 

por el lado contrario al que te indiquen las piedras. Al final 
encontrarás a Consu y podrás volver a su casa con ella. 


I ¿Te ¡mportaría I levare* a coxa? 


3. NINA RICA 


Consu es una niña rica 
que se aburre un montón. 

Tras encontrarla en la 
Cueva Perdida, volverá a 
su casa. Fíjate que cada 
vez que hables con ella te 
pedirá que le enseñes un 
Pokémon al azar. Si lo 
haces, llamará a su 
mayordomo para que te 

recompense por ser tan majo y recibirás Perla Grande, Lujo Ball, 
Pepita, Perla, Polvoestelar o Tr. Estrella. ¡Todo un lujo para nosotros! 



mmmmm 


A. INICIE. SUAVE 

B. INICIE. MAR 

C. MÁX. REVIVIR 


D. CARAMELO RARO 

E. PAÑUELO SEDA 


¡Hazte con todos! 

AQUARINTO Y LUGAR DE RECREO 

GYARADOS 

HOPPIP 

• Algunos 

(Súper Caña) 

• Algunos 

(Súper Caña) 

• Algunos 

• Algunos 

HORSEA 

KINGLER 

• Muchos 

(Caña Buena y) 
Súper Caña) 

• No hay 

• No hay 

• Pocos 

(Súper Caña) 

KRABBY 

MAGIKARP 

• No hay 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

• Muchos 

(Caña Vieja) 

• Muchos 

(Caña Vieja) 

PSYDUCK 

QWILFISH 

• Raro 

(Súper Caña) 

• No hay 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• No hay 

REMORAID 

SEADRA 

• No hay 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• Pocos 

(Súper Caña) 

• No hay 



SLOWPOKE^ 

TENTACOOL 

• No hay 

• Raro 

(Súper Caña) 

• Muchos 

• Muchos 



TENTACRUEL 

• Pocos 1 • Pocos 

CUEVA PERDIDA 

GASTLY 

GOLBAT 

• Muchos 

• Muchos 

• Algunos 

• Algunos 

HAUNTER 

MISDREAVUS 

• Algunos 

• Algunos 

• No hay 

• Algunos 

MURKROW 

ZUBAT 

• Algunos 1 

• No hay 

• Algunos 

• Algunos 

s S 


i 




isla EKla, UL Ruinas y C. Punteada 

Algunos rumores dicen que en esta isla hay algo raro. Efectivamente, se trata del Zafiro que esconde 
la Cueva Punteada. Para entrar en ella necesitarás un Pokémon que sepa la habilidad Corte. 


ISLA EXTA 


C. PUNTEADA 



1. PASO POR LA POKéTIENDA 


REVIVIR 


CURA TOTPL 


CUERDA HUIDA 


MAX, REPEL 


►CARTA SUEÑO 


La tienda de Isla Exta 
tiene un producto que 
seguro que te llamará 
la atención. Se trata de 
la Carta Sueño, una 
carta que, una vez que 
la escribas, tendrá la 
imagen del Pokémon 
que la lleva. No olvides 
comprarte también unas 

cuantas Ultra Ball, hay muchas especies Pokémon en esta isla 
te interesarán, y para las que necesitarás estas Balls. 


DINERO 






Carta con la mojen del PC* éMOH 
que la lleva. 


que 















LISTA DE PRECIOS 


Ultra Ball 

1200 

Cura Total 

600 

Restau.Todo 

3000 

Cuerda Huida 

550 

Máx. Poción 

2500 

Máx. Repel 

700 

Revivir 

V 

1500 

Carta Sueño 

50j 


2. USA CORTE 

Si examinas con mucha 
atención la puerta de la 
Cueva Punteada, verás 
que tiene una inscripción 
en Braille que dice Corte. 

Pues bien, tú ni corto ni 
perezoso usa un Pokémon 
que sepa la habilidad Corte 
y ya verás cómo la puerta 
se abre en cuestión de 
segundos. Si delante de la puerta has visto a alguien que te la 
bloquea, quiere decir que te falta por completar la misión de Cueva 
Glaciada, así que ya sabes, mira en el sumario cómo ir hasta allí. 

3. ELIGE BIEN 

Todos los sótanos de la 
Cueva Punteada tienen 
una inscripción en Braille, 

como se puede apreciar en 
la pantalla. En ella te dice 
cuál es el agujero correcto 
por el que tienes que 
lanzarte. Presta mucha 
atención porque si eliges 
mal, volverás a la entrada sin remisión. En fin, que por si no tienes 
claro el código Braille, este es el orden en el que tendrás que 
lanzarte. Que para eso estamos, para que no tengas problema en 
acceder aquí. El orden es: arriba, izquierda, derecha y abajo. 

4. LA SEGUNDA CONTRASEÑA 

El Zafiro que andas 
buscando para reparar 
la máquina de redes, 
está en la habitación 
más profunda de la Cueva 
Punteada. Justo cuando 
vayas a recogerlo, sí, justo 
en ese preciso momento, 
aparecerá un malvado 
científico que te lo robará. Al 

menos, el muy rufián cometerá el error de darte la segunda 
contraseña que necesitas para entrar en el Almacén del Team 
Rocket (que es donde estos malhechores están haciendo de las 
suyas). Vuelve a Isla Inta y dales a todos una lección. 





¡CONSÍGUELOS! 

A. RESTAU. TODO 

B. MÁS PS 

C. PIEDRA SOLAR 






¡Hazte con todos! 


FEAROW 


GOLDEEN 


• Algunos 

• Algunos 

• Algunos 

• Algunos 



(Caña Buena) 

(Caña Buena) 


GYARADOS 


MAGIKARP 


• Algunos 

(Súper Caña) 


• Algunos 

(Súper Caña) 


• Mucfios 

(Caña Vieja) 


• Muchos 

(Caña Vieja) 


MARILL 


MEOWTH 


• No hay 


• Muchos 


• Algunos 


• Algunos 


NATU 


PERSIAN 


• Algunos 


• Algunos 


• Pocos 


• Pocos 


POLIWAG 


POLIWHIRL 


• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 


• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 


• Muchos 

(Súper Caña) 


• Muchos 

(Súper Cañ<0 


PYSDUCK 


SLOWPOKE 


SPEAROW 


WOBBUFFET 




• No hay 


• Pocos 


• Algunos 


• Algunos 


• Pocos 


• Pocos 


WOOPER 


YANMA 


• Muchos 


i No hay 


I Algunos 


• Algunos 





uía Acuática. Bosqueio. 

uía uerde y cueua cambiante 

No hay muchas sorpresas por esta zona de Isla Exta. Sin embargo, sí que encontrarás algunas 
especies Pokémon raras, especialmente en el Bosquejo. Así que ándate con ojo por esta zona. 





CUEVA CAMBIANTE 


1. HERA, HERA, HERACROSS 

□ Objeto conseguido: NIDO BALL 


A ta chica que vive en 
la casa más cercana al 
Bosquejo le encantan 
los Heracross. Acércate 
al Bosquejo, captura uno 
y vuelve a enseñárselo. 

Cada vez que le enseñes 
un Heracross, lo medirá y 
a cambio te dará una Nido 
Ball, pero ten mucho ojo 
porque solo te lo dará si el nuevo Heracross que le traes es más 
alto que último que vio. Así que a por los más altos, colega. 


iCONSÍGUELOS! 

A. ESCAMA DRAGÓN 

1 

B. ELIXIR 

C. MÁS PP 








¡Hazte con todos! 

VÍA ACUÁTICA Y VÍA VERDE 

BELLSPROUT 

FEAROW 

• Algunos | • Algunos 

• Algunos | • Algunos 

GLOOM 

GYARADOS 

• Pocos 

• No hay 

• Algunos 

(Súper Caña) 

• Algunos 

(Súper Caña) 

HORSEA 

KINGLER 

• Muchos 

(Cana Buena y 
Súper Caña) 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

• No hay 

• Pocos 

(Súper Caña) 

KRABBY 

MAGIKARP 

• No hay 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

• Muchos 

(Caña Vieja) 

• Muchos 

(Caña Yieja) 

MEOWTH 

ODDISH 

• Algunos • Algunos 

• Algunos • No hay 

PERSIAN 

PSYDUCK 

• Pocos 

• Pocos 

• Raro 

(Súper Caña) 

• No hay 

QWILFISH 

REMORAID 

• Muchos 

(Súper Claña) 

• No hay 

• No hay 

• Muchos 

(Súper Caña) 

SEADRA 

SENTRET 

• Pocos 

(Súper Caña) 

• No hay 

• Algunos 

• Algunos 

SLOWPOKE 

SPEAROW 

• No hay 

• Pocos 

• Algunos • Algunos 






TENTACOOL 

TENTACRUEL 

• Muchos 1 • Muchos 

• Pocos • Pocos 




WEEPINBELL 


^ Pocos 

• Pocos 



¡Hazte con todos! 


CATERPIE 


BOSQUEJO 

HERACROSS 




METAPOD 


SPINARAK 



CUEVA CAMBIANTE 



J 





isla Séoma g Torre Desafio 

En esta isla está la Torre Desafío, un inmenso rascacielos en el que te están esperando los mejores 
entrenadores del mundo. Aquí tendrás que luchar por ser el mejor y el más rápido de todos. 



1. DANZA POKéMON 

En el puente que lleva al 
Cañón Sótano encontrarás 
a otro de los Tutores de 
Movimientos. En esta 
ocasión, el chaval enseñará 
a uno de tus Pokémon el 
movimiento Danza Espada. 

Cuando un Pokémon usa 
este movimiento de tipo 
Normal se pone a danzar 

para conseguir que su poder de Ataque aumente hasta límites 
increíbles. Es un ataque realmente Impastante. 

2. OTRA POKéTIENDA 

En Isla Sétima hay dos 
tiendas, una cerca del 
puerto y otra en la Torre 
Desafío. En ambas 
encontrarás los mismos 
productos. Sí lo que 
pretendes es entrar a luchar 
contra los entrenadores de 
la Torre Desafío, será mejor 
que hagas acopio de ios 
objetos Restau. Todo y Revivir. Si lo que quieres es adentrarte en el 
Cañón Sótano, entonces compra Máx. Repel. Ya verás qué guay. 




LISTA DE PRECIOS 


Ultra Bal! 

1200 

Revivir 

1500 f 

1 Super Ball 

600 

Cura Total 

600 j 

'Restau. Todo 

3000 

Cuerda Huida 

550 ! 

Máx. Poción 

2500 

Máx. Repel 

700 1 

Hiperpoción 

1200 


1 

> 


3. LUCHA A TODO GAS 

En la Torre Desafío se 
lucha contrarreloj y 
no se ganan Puntos de 
Experiencia. Cronometran 
el tiempo que tardas en 
llegar hasta el último piso y 
vencer ai último entrenador. 

Podrás competir en la 
modalidad Individual, Doble, 

Eliminator o Combinado. 

Para mejorar tu tiempo el truco es ir a Opciones, poner la velocidad 
del texto en modo rápido y quitar la animación de combate. Ya 
verás cómo así consigues lo que estás buscando. 










cañón sótano y uaue sote 

El Cañón Sótano está lleno de entrenadores con ganas de combatir, pero lo más importante está 
en una cueva que hay en el centro del cañón. Si resuelves el puzzle, los Unown serán liberados. 


CAÑÓN SETANO 


1. MENUDO ESTRUENDO 



En la zona central del Cañón 
Sótano hay una cueva 
llamada Llave Sete. Dentro 
de esta cuevas verás siete 
agujeros y siete rocas 
enormes. Pues bien, si 
metes las siete rocas en 
cada uno de los agujeros, 
se oirá un gran estruendo 
procedente de un lugar lejano. Eso quiere decir que los Unown 
han sido liberados en las Ruinas Sete. ¡Misión cumplida! 



Se ha oído un estruendo procedente 
de un lugar lejano. 

^ mu-'M ' ' ,,i— 


2. BAILANDO EL CHANSEY 

□ Objeto conseguido: PUÑO SUERTE 

Al final del Cañón Sótano 
vive un tipo extraño. Si 
hablas con él, primero le 
verás bailar y luego te 
preguntará si quieres 
bailar el baile de Chansey. 

Si le dices que sí, darás 
vueltas como un bailarín 
y además tus Pokémon 
sanarán. En la mesa de al lado encontrarás Puno Suerte, un objeto 
que equipado en Chansey le hará dar muchos golpes críticos. 



iCONSÍGUELOS! 

A. PEPITA 

B. ELIXIR MÁX. 

C. ROCA DEL REY 


¡Hazte con todos! 

CUBOME 

FEAROW 

• Algunos 

• Algunos 

• Algunos • Algunos 

GEODUDE 

LARVITAR 

• Algunos 

• Algunos 

• Pocos 

• Pocos 

MAROWAK 

MEOWTH 

• Algunos 

• Algunos 

• Algunos • Algunos 

ONIX 

PERSIAN 

• Pocos 

• Pocos 

• Pocos 1 • Pocos 

PHANPY 

SKARMORY 

^ Algunos 

• Algunos 

• Pocos 

• Pocos ^ 







(CAMARA TRISANTE) ( CAMARA PASIETE ) 



Ruinas Seta 


Las Ruinas Sete están compuestas por siete cámaras. En 
cada una de ellas encontrarás un grupo diferente de los 
misteriosos Unown. Aquí te contamos todos los secretos. 







1. ENCONTRANDO 
A LOS UNOWN 

Al resolver el puzzle de la 
cueva del Cañón Sótano, 
los Unown serán liberados 
en las Ruinas Sete. Estas 
ruinas están compuestas 
por una serie de cámaras 
misteriosas. Los Unown 
representan las letras del 
abecedario, por eso para 
tenerlos a todos tendrás que entrar en todas las cámaras. Junto a 
estas líneas tienes los Unown que encontrarás en cada cámara. 


LOS MISTERIOSOS UHOWM I 


CÁMARA 

PASIETE 

UNOWN 

Z/! 

SETRIS 

B/M/V/W/X 

HIBINCA 

F/G/fOT/Y 

QUARCISO 

j/iyp/Q/R/s 

TRISANTE 

E/l/N/S 

TULIPDOS 

C/D/H/O/U 

ANÉMONA 

A/? 

















¡Hazte con tocios! 

GYARADOS 

HORSEA 

• Algunos 

(Súper Caña) 

• Algunos 

(Súper Caña) 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

• No hay 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

KINGLER 

KRABBY 

• No hay 

• Pocos 

(Súper Caña) 

• No hay 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

MAGIKARP 

MANTINE 

• Muchos 

(Cana Vieja) 

• Muchos 

(Caña Vieja) 

• No hay 

• Pocos 

PSYDUCK 

QWILFISH 

• Raro 

(Súper Caña) 

• No hay 

(Caña Vieja) 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• No hay 


P 

remo^íd 

SEADRA 

• No hay 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• Pocos 

(Súper Caña) 

• No hay 






SLOWPOKE^ 

TENTACOOL 

• No hay 

• Raro 

(Súper Caña) 

• Muchos 

• Muchos 



TENTACRUEL 

UNOWN 

• Pocos 

• Pocos 




B 


Cueua Celeste 

Cueva Celeste es un lugar solitario y peligroso. 
Dentro te aguarda Mewtwo, uno de los Pokémon 
legendarios más impresionantes que jamás han 
visto los humanos. ¡Su nombre inspira miedo! 








1. MEWTWO EL MAGNÍFICO 


Tras derrotar al Alto Mando 
y arreglar la Máquina de 
Redes de Isla Prima tendrás 
la oportunidad de explorar 
la Cueva Celeste. Dentro 
espera el magnífico 
Mewtwo, un Pokémon 
de tipo Psíquico con 
unas estadísticas 
impresionantes. Está en el nivel 70 y para capturarlo puedes usar 
la Master Ball, aunque si no la tienes o la quieres reservar, puedes 
intentarlo usando un montón de Ultra Ball. Antes de empezar a 
lanzar las Ultra Ball no olvides que lo mejor es que Mewtwo esté 
dormido (ya sabes lo que tienes que hacer) y sus PS en zona roja. 



¡CONSÍGUELOS! 

A. ELIXIR MÁX. 

B. RESTAU. TODO 

C. PEPITA 

D. MÁS PP 

E. ULTRA BALL 

F. RESTAU. TODO 

G. MÁX. REVIVIR 

H. ULTRA BALL 


VUELO 


PP15/15 


70 

95 

1. **” tumo? vuela. 

2. °J atoen. Fuero 
de coe6atc llevo a 
sitios conocidos. 


tfiSáSk RTñOUE^R^Nfl 

man» RTRQUE RLR 
PP3S05 

attüli RT. RflPIM 

PP30/30 


Cuando un Pokémon 
usa un movimiento como 
Vuelo o Excavar, evitará 
que le dañen durante ef 
primer tumo. Pero esto no 
es del todo cierto ya que 
existen movimientos que sí 
pueden hacerle pupa. Los 
movimientos que dan a 
un Pokémon mientras usa 
Vuelo son: Trueno, Tomado, Ciclón y Remolino. Además, el poder 
de Tornado y Ciclón se duplica si el oponente usa Vuelo. Si un 
Pokémon usa Excavar, entonces los movimientos que le acertarán 
son Terremoto, Ma^á^d y Rsura. Tanto Teasmoto como Magnitud 
duplicarán su podar cuando el rivel UM Excanr. 



LOS CONSEJOS DE OAK 


En Ciudad Verde 
hay una escuela en 
la que aprenderás algunas 
cosas sobre los cambios 
de características de un 
Pokémon, pero yo te voy a 
contar alguna cosilla más para 
que lo entiendas' mejor. Los 
movimíéhtós que provocan un ^ 
cambio de ías oaracterístícáf 

del rival se dividen en ios griipos: los que no dependen del tipo del 
oponente y los que-sí; Ppr ejempio, ya sabes que ios movimientos de 
tipo Psíquico no afectan a loé Pokémon swiiestros. Sm 
Hipnosis, que es’ de.tipo Psíquico dormirá también aHós siniestros. Un 
ejemplo del otro grupo es Onda Trueno, un ataque de tipo Éléctricp que 
paraliza ai rival. Pues bien, si él pponerrte es dé tipo Tierra, los ataques 
Eléctricos no le afectarán y tampoco 1^^^^^ hará Onda Trueno. 



¡Hazte con todos! 

DITTO 

ELECTRODE 

• Algunos • Algunos 

• Pocos • Pocos 

GEODUDE 

GOLBAT 

• Muchos 

(Golpe Roca) 

• Muchos 

(Golpe Roca) 

• Algunos 

• Algunos 

GOLDEN 

GOLDUCK 

• Algunos 

(Caña Buena) 

• Algunos 

(Caña Buena) 

• Muchos 

• No hay 

GRAVELER 

GYARADOS 

• Algunos 

(Golpe Roca) 

• Algunos 

(Golpe Roca) 

• Algunos 

(Súper Caña) 

• Algunos 

(Súper Caña) 

KADABRA 

MACHOKE 

• Algunos • Algunos 

• Algunos 

• Algunos 

MAGIKARP 

MAGNETON 

• Muchos 

(Caña Vieja) 

• Muchos 

(Caña Vieja) 

• Algunos 

• Algunos 

MEWTWO 

PARASECT 

• Uno 

• Uno 

• Algunos 

• Algunos 

POLIWAG 

POLIWHIRL 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

• Muchos 

(Caña Buena y 
Súper Caña) 

• Muchos 

(Súper Caña) 

• Muchos 

(Súper Caña) 

% 




PRIMEARE 

PSYDUCK 

• Algunos ] • Algunos 

• Muchos 

f No hay 

Cf 


— 

9f\ 

i 

\ 

// 

SLOWBRO 

SLOWPOKE 

• No hay J • Muchos 

• No hay 

• Muchos 




WOBBui 

?ET 

^ Pocos 

• Pocos 











¿Os gustaría ver vuestro artístico 
dibujo Pokémon formando parte de 
esta sección?, ¿quizá una foto 
molona con los Pokémon como 



peKestreiia 


Nicolás Fernández (Madrid). 7 años 

jimmy: -Así que. Nico, te imaginas la fachada de 
nuestra redacción con varios Pokémon de adorno... 
¡pues es una idea estupenda! ¡vamos a rellenarla 
de Pokémon ahora mismito! A ver. ¡Mariíi, concurso 
sorpresa de dibujo sobre fachaaada! Mari: -¿Otro? 


irariiciea 
y Canal 


mimi 

Tb regalamos 
una consola 
PoKómon iriini 
SI eres la 
Pehesirelia 
uei mes 




Este mes sorteamos 6 estupendas 
toallas PoKémon, eaclusiuas para 
Nintendo Acción, entre los oue han 
participado en la zona PoKémon. 




-o 


tema?, ¿vuestras mejores 
puntuaciones Pokémon?, ¿o acaso 
queréis formar un club? Pues 
estáis en la zona indicada: Zona 
Pokémon. Toda vuestra. 





Encuentra 
las seis 
diferencias 

que hay 
entre los 
dos Squirtie 
(y si no las 
encuentras, 
abdica y 
mira en las 
soluciones). 





imingo J. Delgado Uiscaslllas (Madrid) 

ari:-No es molestia, Domingo, lo de abrir cartas, 
ibre todo cuando salen de ellas dibujos tan guachis 
marav... Jimmy;-¡Y sobre todo porque las abro yo, 
Mari:-Calla, que me salgo de la fachada 


Ideniifica estos 
PoKemon y 
demuestra oue 
eres el mejor 
entrenador 




< (Superconcurso n°57) 


^y^íiftHftOORES 


(Superconcurso n°56) 


JUEGO POKéMON ROJO FUEGO 

Alejandro Fernández 

Alejandro Colas 

Alberto Sánchez 

Angeles Maraver 

Juan Segovia León 

JUEGO POKéMON VERDE HOJA 

Javier Marcos Segura 

Andrés Herreros 

José Raúl Hernández 

Sergio Olmos Aceves 

David Goldero 


(GBA) 

Badajoz 

Ciudad Real 

Murcia 

Sevilla 

. . . Valencia 

(GBA) 

. . . Granada 
... La Rioja 
. Pontevedra 
. . . Segovia 
. . . Valencia 


Jimmy: -Tenía el profesor Oak unos pósters muy guachis y gigantes de I 
todos los Pokémon, que cubrirían de sobra dos fachadas del edificio de 
nuestra redacción y, claro... Mari: -¡¿Claro qué?!, ¿es que no te gusta | 
el collage?, ¿acaso no tengo derecho a participar en un concurso, yo? 

Oak: -Pues no sé, pero que alguien me diga qué Pokémon son, ande. 


V 


JUEGO POKéMON ROJO FUEGO 

Alejandro Fernández 

Alejandro Colas 

Alberto Sánchez 

M® Angeles Maraver 

Juan Segovia León 


(GBA) 

. . . Badajoz 
Ciudad Real 

Murcia 

Sevilla 

. . . Valencia 


JUEGO POKéMON VERDE HOJA 

Javier Marcos Segura 

Andrés Herreros 

José Raúl Hernández 

Sergio Olmos Aceves 

David Goldero 


(GBA) 

. .. Granada 
. . . La Rioja 
Pontevedra 
. .. Segovia 
.. Valencia 



















Jimmy: -Nuestra desde hoy admirada amiga Manuela 
Elizabeth Rodríguez González, de solo 14 años y 
residente en Ourense, nos ha mandado un chiste de... 
Mari: -De calidad, no como los tuyos. Oak: -Lo secundo 


siuinDs seiou8J9iio 


sefitejjones 


pasatiempos 


USjPPO Z 3}iuo6eja ’l 

seianns 

liueuinzv *z 
uojsomdAi'i. 

uainh sa uamo 


POHéChiStB (más Dueño) ^ 


llamadas», 

(¡chavarrito!) 


CtuDes 


jHola pokemaníacos! Soy 
Alvaro y me gustaría formar 
un club llamado “Eevee 
evolution”. Si queréis ser 
del grupo solo tenéis que 
tener la edición Oro, Plata o 
Cristal y mandar un dibujo 
de Eevee y poner a cuál le 
evolucionarías; a Vaporeon, 
Jolteon, Flareon, Espeon o 
Umbreon. Si os apuntáis lo 
pasaréis genial porque yo 
os podré decir algunos 
trucos, mandaros dibujos y 
os avisaré cuando hagan 
algo parecido al Celebi 
Tour.Ah, y una cosa más: 
una vez al mes mandaré un 
diploma ai entrenador del 
mes. Tenéis que mandar el 
dibujo a; 

Alvaro Puertas Ganau 
Avda. Primero de Mayo, 
n°66 

C.P. 46017 Valencia 

Pdt: jApuntáos ya. 
respuesta segura! 










conoce a londo 

a tus PoKó 


¡Llegan los calores, pero no por 
ello hay que entregarse a la desidia 
y el vaiveneo, hamaca en espalda! 
Lo suyo es seguir aprendiendo los 
ataques, tipos y habilidades de tus 
Pokemon preferidos, para luego 
aplicar todos estos conocimientos 
en combate y ganar a cualquier 
entrenador, líder. Rival... o a tus 
colegas, que es lo más satisfactorio. 


SS GOLDUCK 


Suele ser visto nadando 
de forma elegante por los 

I lagos. Es confundido con el 
monstruo japonés, Kappa. 




Ataque ^ 


IwBásico 

hiidrochorro 

Agua 

Básico 

Arañazo 

Normal 

jBasico 

Látigo 

Normal 

' • Básico 

Anulación 

Normal g 

Nv. 5 

Látigo 

Normal p 

Nv. 10 

Anulación 

Normal 

Nv. 16 

Confusión 

Psíquico 

Nv. 23 

Chirrido 

Normal 

p Nv. 31 

Más Psique 

Normal 

teNv. 44 

Golpes Furia 

Normal 

F^Nv„58 

Hidrobomba 

Agua 


— 

— 

r - 

^ 

— 



■ — 

;|TIPO:Agiia DISPOPHBlE:TTr "TIB 


HAfisiLiiuMiü: Humedad (Evita la autodestrucción) | ; 

Aclimatación (Anula los efectos del clima) j 

[i EVOLUCIÓr^: No evoluciona 




Básico 

Arañazo 

NormáiqH 

Básico 

Malicioso 

Normal | 

Nv. 6 

Patada Baja 

Lucha [ 

n Nv. 1 1 

Golpe Kárate 

Lucha 

II Nv. 16 

Golpes Furia 

Normal 

Nv. 21 

Foco Energía 

Normal 

Nv. 26 

Mov. Sísmico ; 

Lucha 

Nv. 31 

Tajo Cruzado 

Lucha 

Nv. 36 

Contoneo 

Normal 

» Nv. 41 

Chirrido , 

Normal 

Nv. 46 

Golpe 

Normal 

t 

— 

— 

i ^ ^ ^ — 

— 

— 

1 1 

■ 

— 


TIPO: Lucha DISPOWIBLE: U 


HABILIDAD: Espíritu Vital (Evita quedarse dormido) 
ciyOLUCIO^;!: Primeape (Nv 28) 


GUÍA DE COLORES: ROJO ■ VERDE ■ RUBÍ ■ ZAFIRO ■ COLOSSEUM ■ CHANNEL I 





60 POLIWAG 


Mvel 


Ataque 


Básico 

Arañazo 

Normal 

Básico 

Malicioso 

Normal 

Básico 

Patada Baja 

Lucha 

Básico 

Furia 

Normal 

Nv. 6 

Patada Baja 

Lucha j 

Nv. 11 

Golpe Kárate 

Lucha 

Nv. 16 

Golpes Furia 

Normal 

Nv. 21 

Foco Energía 

Normal 

Nv. 26 

Mov. Sísmico 

Lucha 

Nv. 28 

Furia 

Normal 

Nv. 35 

Tajo Cruzado 

Lucha 

Nv. 44 

Contoneo 

Normal 

Nv. 53 

Chirrido 

Normal 

— Nv. 62mrn 

■■■1 Golpe 

^ Normal 


I w 


Gran defensor de su 
territorio. Ladrará y 
morderá para echar a los 
intrusos de su espacio. 


Nivel 


Básico 


Básico 
Nv. 7 
Nv. 13 

Nv. 25 
Nv. 31 
^Nv. 3 7 
Nv. 43 


Nv. 49 


Siniestro 


Normal 


Fuego 


Ataque 


Mordisco 


Rugido 
Ascuas 
Malicioso 
Rastreo 
Derribo 
Rueda F uego 


Refuerzo 


Agilidad 


Normal 
Normal 
Nor mal 
Fu ego 
Normal j 
Psíquico^ 


Lanzallamas 


F uego 


Básico 

Básico 


Mordisco 

Rugido 


Siniestro 
Normal ' 


Tipo 

Ag ua 

Psíquico 


Básico 
Básico 
Nv. 49 


Ascuas 
Rastreo 
Vel. Extrema 


Fu ego i 

N orma l ¡ 

Normal 


Normal 

Agua 

Normal 

Normal 

Agu a 




Bási co 
Nv. ~7 
Ñv. 13 
Nv. 19 


Ataque 

Burbuja 

Hipnosis 


Ny.^ 
Nv.'31 
Ñv^7 
Nv. 43 


Pisto l a Agua _ 
Do blebof etón 
Danza Lluvia 
G olpe Cuerpo 

Tambor 

HIdrobomba 


Nivel 


Ataque 


Tipo 


im: 


Siempre furioso y tenaz 
con sus patadas. 
Perseguirá a su presa 
hasta que la atrape. 


Sus nuevas y pequeñas 
patas no le dejan correr. 
Parece que prefiere nadar a 
estar de pie. 


Nivel 


Un Pokémon admirado 
desde la antigüedad por su 
belleza. Corre ágilmente 
y como si tuviera alas. 


!IP0:A^a DíS^JIBLE: 

MBILIDAH: Híimedád (Evita la autodestrucción) 

Absorbe Agua (Convierte el agua en PS) 

EVOLÜClOíFPoliwhirI (Nv 25) > Poliwrath (Piedra Agua) 
> Politoed (Intercambio con Roca del Rey) 


TIPO: Fuego PISPOmBLE; _ 

RñUii.iDMD: IntimídacíoñTBaja el Ataque del rival) 

Absorbe Fuego (Se carga si recibe fu ego) 

EUOLUCiórJ: Arcaníne (Piedra Fuego) 


I 








EBOTím^GG. 


TENER SEXO 
CONMIGO 
MATA.. 

DE PUCER 


Íé5íS 3550 7" 


3 CJ ^ _jf:v 

m77 " SB497 — 5ÍB55S 1^557 séWS ^52 59925 


■^Rrrra' 


57607 


55497 41545" 57335 41055 "^ 41920 " 55727 ■* 36455 5535r 


839T5 

85119 

M42d 


«2 '47 
86 ■ ‘1 
86642 
i*:'5 
&4á3. 
86906 
831A4 


852S6 
8503 S 
8:í96 

84; ' 


77633 0MAt*C0jecll*t»6«n* 
77178 curtaaaaao 
77002 erito ú* Tarm 
77596 Avantt 
77018 Teléfono «TOfUO 
7741» PorOlos trata Cío eotjttio 
77167 A tonarima eooUa 
7704% Harler Dauidson 
77681 coga va oJ mOvik 


77196 Aquí neto corrente 
77630 EtmcraMequetawBneeifnoul 
77471 Oue sor d telefono caoonnM 
77229 PedM V eruptot 
77607 oescuettieiteleforocuiaaaop 
77639 Ir para nada es tontería 
77637 Meestaponimorlvtndor 
77336 crito 86 Tarzan 
77628 Trata UParraneorto Carlos 

77128 vaa tiaras 

77452 Po favo C 086 « teref 006 
77421 ArrOs apriau tecla 1 arras 
77478 RtsflbePo 
77252 Ceptimo da caMftoru 
77298 OogetoJeasquGestuoAaMo 
7759» coo# el telefone] 

77129 hoUl tuv alguloni 
77269 cnimta ven aquí 
77158 OarthVador 

77177 samaescucíiaeno* 


77226 BbuanaeimatoTdCro 

77065 aura 
77217 CatMo 

77113 CMoyapunodecananr 
77088 OÉnpanoeeDecitaiki 

77066 estelo í sOnch a nda 
77038 ffetOiaSiMa 
77116 teca» 

77151 MBnODSonuenml 

77067 «nena deban» 

77052 empte bruto 
77091 OBidelTvflar 

77098 PMTOOruVenODViaemc 
cristal cmtal que se rampa 


77258 Coge «1 puto tetefono cabroir 

H281 cagelo que es tu camello 

77287 Coge el telefono que esta sonando 

77437 Cogclodeunaputa vol 

aznar Aznar 

77007 orgasmo 

77143 oescuelte cobarda 

77148 Te llama la guardia civn 

77257 Manolo cabeza webo 

77048 Girena da policía 

77058 Pedo 

77121 Es tu |6f6 no (O colas 
77123 Que alguien me cojai 

77450 Coge el tetefonooooa 

77451 Soy yo el móvil 
torronte Torrente 

77386 Ouo poderío tengo en et cono 
. 77441 Et tu jefe para tocarte los tauavoi 

I 77446 son tus amigos paioderte 

77453 Coge el telefono que me da ta naa 
77247 Un poquito de por favor 
77339 Tienes un mensaje nuavooooooo 
77178 Españoles Franco ha muerto 
77251 WflDsaJaeeeeeeaaeeee 


8om Bom 

77169 Docto/ M a nono 
risa Carcajada 
pocholo Pocholo 
77188 nenes un memere narra 
risita curtaaaaao 
77323 Nos hacemos una* oaiiitM 
77650 Cerco poNclal 
77258 Uuuqueesete* 

77253 Soy el puto mov6 
77116 R2D2 

77254 SI suene oms me coon 
papuchi Papuchi 

77188 Arranca llevo manos libres' 

77301 Cogelo que te voy a dar doi yorat 
77486 Están llamando a nuestro mOvIi 




77008 CarUm 
77118 Tinndodeiicaampdn* 
77016 Codoonoorsa 
77075 Caio 
77093 tobo 
77062 8uho 
radio TUrfeigraúfea 


77259 Esta sonando na triafor» 
77223 Formula 1 
77119 BebogradOM 
77005 sonido THX 
77000 20th Century Tos 
77117 Música dai n»46 


17010 Cernidos 2 


77096 leonragKnde 
77060 RM tonta 
77065 CatMio 
77084 Osito 


wma 








o ín 'j 
ÜEÍGI033 
EMKJ3;nDGS 


o si lo prñ i^ puodos llamar Al 806 41 69 90 ^^É b 3 EQa]^ 

‘ ■ »8Mon impostóse 

817S4 Nadie me levanta la voz bo 064 Rocky • 

\ '‘UV 852*3 pequcnita ’ - .31 Bar coyote 80093 Equador i'..' 

SOTSuehos apadrino pmti The sound of San Francisco asit 

85261 Dentro de mi BennyHlU esoaa EnJoy che sllence 2004 849! 


. '< . Mhion imposftae 

ec044 Rocky 

' - »31 Bar coyote 

M-*"- El padrino 

80'»78 BennyHlU 

soaoe El fantasma de la opera 

esov. La abeja maya 

800CS Frlends 

80048 El coche fantástico 

MSeo Curro Jiménez 

}4 Olrty Dancing Time of Ufe 
84692 Rasca y pica 
85719 Volkswagen Golf 
err oa ei equipo a 
8<y 14 James Bond 
80174 Expediente X 
83cza La familia Munster 
«4940 Sexo en Nueva York 
r. -.31 Buffy Cazavamplros 
W' ShInChan 
^ao73 AustInPowers 


Antes muerta que sencilla 
Perdóname i 

Vallo la pena il 

Volverte a ver II 

Noches de bohemia ■ I 

Búscate un hombre que! I 
Asturias ■ ' 

Brujería ■ 

Cannabis 

Precisamente ahora 
Angel malherido 
Esto es pá ti W . 

Pastillas de freno f | 

Hablando en plata ; 

Chiquilla J 

utialbtoentaaroYnes» 
Dame Veneno § 

NI más, ni menos 1 
Quiera ser tu sueno 
La rueca 
Nunca volverá 
MoHnos de viento 
La costa del silencio 
Por que no ser amigos? 

No me tocares laspEÉnasqueme. 
Nada valgo sin tu amor 
Color Esperanza 
Bulerla 

No soy un Bastrltboy 


-1/37 oragon salí Z 

7 ÍI8S Real Madrid 
•ci;í Mortal Kombat 
:r:. Fiesta Pagana 
8495/ I0IIM8- silbido 
*47«.9 Cladlator 

super Mario Brothers 

r Pic«)^rí^a Feeim 

S40*.r ElExorcista dk-,»« 

C3711 metaicears0lld2 ^ 

J«« TheStapsom =;„| ««»] 

''■■)í3 Aquí no hay quien viva ='j274 no te i 

«"SI! 

'5Í2 A toda mecha • , 

•;5>o Eres un enfermo ‘J- . rTrr 


av>46 EriJoy the sllence 2004 

8022* cafe del mar 

8.058 Insomnla 

83R14 Satisfaetton 

84*80 Dragostea din tel 

85037 Flashdance 

842CS Dos gardenias 

• 4373 Callón me 

84«os Shin chan dance 

85121 Bootsy bootsy boom 

85137 Calvantze 

844eo FIy on the wings of love 

»155 IWIIISurvive 




35279 candyShop 
■5290 it'slikethat 
85231 civingyouup 
B5C48 Tenemos que hablar 
as*>Ci Hodc^ 

656*1 Crafty 
■'■^4 Has aparecido tu 
S56G5 SI tu quieres 
*5*66 somos de piedra 
ri270 Feeltnggood 
85211 Estoy aquí 
5^712 Al olvido 
!i7r3 Darla mi vida 
cjT/a no te merezco 
«1715 un día de tu vida 


82172 Barcelona 
C4994 Himno de riego 
82124 Atlético De Madrid 


La historia interminble 


a hacer cambiar 842 


. . -* No me van a nacei 
1).' 7 switch 
85259 Que soy yo para ti 

¿LM T/ 


546»'. SWAT- Hombres de Harrebon 82123 Athletic De Bilbao 
8465.' CSILasVegas 84,.' Elssegadors 

B3.*o4 El principe de Bel aU 84*'-4 la Internacional 

,v 82190 Betis 

champkms League 

*3'38 Metal Ct«r Solid 84436 centenario Real Madrid 

837CB ResldentEvU P3258 Sevilla F.C 

83700 crash Bandicoot Warped 844M Asturias patria querida 
84932 Real Sociedad 


■)'í3 Yo estoy aquí 
■«(iSe Tragicomedia 


44724 Elbueno, eimaloy elfeo 
cT2T3 FraggleRock 
80143 La Pantera rosa 
90P96 PulpFIctlon 


8V731 
















NINTENDO 

O 





Pokémon Dash y la nueva Nintendo DS 
alcance de tu dedo un sorprendente jueo^B 

Con su pantalla táctil, conexión inalámbrica 
doble pantalla, correr con Pikachu va a ser 
experiencia en todos los sentidos. 

Ponte en forma hasta con seis amigos con el modj 
multijuqador, en 25 tipos de patas diferentes... y i 
correr. Y si quieres más pistas, tienes hasta 3ÍÜ 
distintas utüiSEKio cualquier juego de Pokémon para 
CBA. Ya tocaba, ¿no? 


UCH ME! 







